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CZEŚĆ! 

Witam jak zwykle bardzo serdecznie 
WOZU OO CEZ WE NOWZA KAY CALIILAYY 
naszego pisma. Na wstępie chcę wszystkich 
uprzedzić, że ten numer „Gier 
Komputerowych” jest trochę nietypowy pod 
względem proporcji tematycznych. Znów 
większa część numeru zdominowana została 
przez opisy programów na krążkach CD, ale 
wynika to z tego, że w obecnej sytuacji łatwiej 
nam zdobyć licencjonowaną grę w wersji CD 
niż dyskowej. Zapewne taki układ sprawi wiele 
radości posiadaczom CD ROMów, natomiast 
tym wszystkim, którzy jeszcze takiego sprzętu 
nie mają, proponuję traktować nasz nowy dział 
jako ciekawostki ze świata gier i uzbroić się w 
cierpliwość do czasu kiedy sami dołączą do 
grona CD ROMowców — a prędzej czy później 
musi to nastąpić. Być może my także 
przyczynimy się do tego, gdyż poczynając od 
następnego numeru „Gier” szykujemy dla Was 
moc niespodzianek — miłych niespodzianek. Na 
razie nie będziemy zdradzać wszystkiego, gdyż 
nie będzie to już niespodzianka. Dzisiaj mogę 
powiedzieć jedynie, że szykujemy ciekawe 
konkursy z rewelacyjnymi nagrodami — będzie 
można się nieźle obłowić! 

Zapraszam więc do lektury następnego 
wydania „Gier Komputerowych”, które na 
pewno będą jeszcze lepsze i ciekawsze od tego 
numeru, który trzymacie teraz w rękach. 

P.S. W związku z konkursem 1 kwietniowym 
nadeszło wiele „ciekawych” odpowiedzi — nie 
zawsze zgodnych z prawdą. Mieliśmy duży 

WEZ SZU ZUA 
| Wam prawidłowe rozwiązanie, tego konkursu, 
gdyż termin napływania odpowiedzi upłynął 
wraz z ukazaniem się tego numeru w kioskach. 
| Tak więc artykułem „wyssanym z palca” był... 
Smell Blaster, który napisał niejaki Jan Zapach. 
Nazwiska zwycięzców ogłosimy w następnym 
numerze. 
zEARĄACZ EO PERONÓW 
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także je dotyczą, a w szczególności PC-tów. 





Jeszcze dwa, trzy lata temu, AT uważano za 
bardzo szybki sprzęt. Karta EGA i 2 MB pamięci 
operacyjnej wystarczało, by zrobić co tylko dusza 
zapragnie. Twardy dysk o pojemności 40 MB wy- 
dawał się bardzo, baaardzo duży. Dzisiaj na takiej 
konfiguracji nie można już nawet sobie pograć. 
Cóż, czasy się zmieniają. W parze z pędzącym na 
oślep rozwojem elektroniki idą ceny sprzętu. 
Koszty nowoczesnego montażu powierzchniowe- 
go maleją z każdym dniem. Tym samym ceny 
komputerów lecą w dół na łeb i szyję, a sprzęt, 
który kupujesz dziś, jutro będzie kosztował połowę 
mniej. Oczywiście nie należy tego brać zupełnie 
dosłownie, jednak prawo to wiernie odzwierciedla 
panującą na rynku sytuację. Można oczywiście 
dać sobie spokój i nie kiwnąć nawet małym pal- 
cem w sprawie dostosowania naszej obecnej kon- 
figuracji do bezwzględnych wymagań dzisiejszego 
oprogramowania. W takiej sytuacji zostaniemy 
natychmiast odcięci od dopływu świeżego softwa- 
re — to aspekt, z którym musimy się liczyć. Chyba, 
że przechodzimy na komputerową emeryturę i wy- 
cofujemy się z całego biznesu lub też hołdujemy 
zasadzie „jak się nie ma co się lubi, to się lubi co 
się ma”. Jeżeli w dodatku posiadany sprzęt w zu- 
pełności nam wystarcza (prosta edycja tekstów, 
mniej skomplikowane gry), to naprawdę nie ma 
sensu porywać się na coś większego. 

Co jednak zrobić, gdy na sklepowej półce poja- 
wia się np. długo oczekiwana karta grafiki o rewe- 
lacyjnych możliwościach, a PC-ciarski instynkt na- 
kazuje sięgać do portfela? Wtedy sytuacja staje się 
bardziej skomplikowana. Można odwrócić wzrok 


przez chwilę i dać se lekko na wstrzymanie. 

Niechże Adaś pierwszy wyłoży forsę na tego 
Gravisa, może to jakiś badziew? Na mnie przyjdzie 
kolej za jakiś czas, jak spadnie cena. 

Decyzję w sprawach tego typu pozostawiam 
Wam samym, a tymczasem pozwólcie, że przejdę 
do prezentacji ostatniego krzyku w dziedzinie kart 
rozszerzeń dla PC-tów. Panie i panowie... REEL 
MAGIC!!! 


py. Można z kolei pomyśleć 


Nowy 
Standard 
dla PC: 


ReelMagic 


eń 


głównym dystrybutorem w tym kraju — sieć 
sklepów Silica. Możliwości tego elektroniczne- 
go gizma, dosłownie zapierają dech w pier- 
siach. Kiedy po raz pierwszy pokazałem cudo 
kumplowi, gość nie wytrzymał i krzyknął na ca- 
łe gardło: „Jóźwa! Coś takiego na PC—cie?!" 
Dobrze, że facet nie używa sztucznej szczęki, 
bo niechybnie wypadłaby i majestatycznie po- 
toczyła po gładziutkiej posadzce. Gdyby tak 
jeszcze wleciała w jakąś dziurę — byłby nie lada 











teriale. A z tym już naprawdę 


byłaby to już a j 

Jako przykład weźmy k na razie dostępne są tylko 
ć ) pros — wykorzystujące możliwości karty 
największe wrażenie robi świetny poc ; : „Dragons Lair" i „Return to 
kowy i digitalizacje. Jednakże cza 5 amy wyglądają naprawdę extra, 
w miarę upływ zn 5 ż np. w „Dragons Lair” nic a nic nie zmieniło 
wady tego prog sferze grywalności. Chodzi mi oczywiście o 
Jeśli dobrze s - pu onitora. J plikowany i raczej niejasny system sterowania 
lepszej jakości, a ct E 3 iele znanych studiów filmowych zadeklarowało postacią bohatera. Właściwie to nadal nie bardzo 
małą powierzchnię uż anu. P chęć współpracy z producentami oprogramowa- wiadomo czy to gracz, czy też może komputer ste- 
py te są krótkie, e y nia. Bardzo mała objętość, jaką zajmują pliki ruje skaczącym na wszystkie strony rycerzykiem. 
„Return to Zork” też zmienił się nie do poznania, 
oczywiście na lepsze. Najwięksi potentaci w dzie- 
dzinie produkcji oprogramowania przygotowują 
już wiele nowych atrakcyjnych pozycji przeznaczo- 
nych dla systemu ReelMagic. Zapowiadany jest 
m.in. „Lord of the Rings" firmy Interplay. Tu autorzy 
mają niejako ułatwione zadanie, gdyż w swym no- 
wym produkcie mają pełne prawo do wykorzysta- 
nia wybranych fragmentów filmu animowanego 

pod tym samym tytułem. 
Widać więc, że najmocniejszym punktem karty 
ReelMagic są wszelkiego typu digitalizacje. W 
przypadku gier, możemy się tu lekko naciąć. Wia- 
domo przecież, że nie są to filmy składające się z 
określonej liczby klatek tworzących animacje. To 
sam komputer, kontrolując przebieg toczących się 
zdarzeń i zależnie od występującej w danym mo- 
mencie sytuacji jest odpowiedzialny za uruchomie- 
nie nowego bądź kolejnego podprogramu, które- 
go zadaniem jest ukazanie grającemu jego poczy- 
nań. Powtórzenie tej samej sytuacji przy użyciu dl- 
gitalizowanych zdjęć filmowych jest po prostu nie- 





możliwe. Nie ma najmnie 
nawet pa iwości, że Neo 


tysiąc razy lepi 

macje w małej 

lecz gra jest spe 

jem komputerowego 
który musi dostoso 
użytkownika i jego ruch: 


ReelMagic poka 
pazurki jest preze! 
tych filmów szko 
ningowych, 

To samo b 


nieporęcznych ton 
cych sporo miejsca. Pc 
dłuższe przechowywa 
strzeni dziejów staj 
kłopotliwe. _ Pap 
żółknie, druk s 
telny. W wyp 
zapisu cyfrowego, niedogodno 
takie w ogóle nie występują. 
utki kompakt chowany do kie 
ni kurtki, to odpowiednik 
bardzo grubych ksiąg op 
ilustracjami. 
Wyobraź sobie, że właśnie przygotowu 
do trudnego egzaminu z biologii. Łazisz 


32,768 kolorów w -roz- 
dzielczości 2 1024x768 punktów 


obrazu; od 
024x768 punktów 

). 
ość odtwarzanych ani- 
atekis); 30 (NTSC), 25 


słuchawkowe mini 
W (32 Ohm), 
kolumny 2 V rms 


chwii s piszę 
(kwiecień), w Polsce nie 
S J karty. 


j ĆW ACZ, 
12- 15 milionów złotych (ładne 
ochę!). Za tę cenę można kupić 
ompletny zestaw komputerowy, 
Amigę 1200 z kolorowym mo- 

nie możemy jeszcze mówić o 
hkolwiek programów wyko- 


jących możliwości nowej karty. Moim zda- 


należałoby się wstrzymać trochę z ewentual- 


ReelMagic pozwoli nareszcie 
powiększyć okno akcji nawet do 
wielkości całego ekranu — 
pożegnamy więc takie obrazki. 





,pulerowe 





Rzadko się zdarza, aby jakaś gra była 
tak reklamowana jak ta. Na długo zanim 
w ogóle cokolwiek o niej usłyszałam do- 
skonale znałam już jej graficzny wizeru- 
nek — sugestywną reklamówkę .straszą- 
cą' ze stron niemalże każdego, 
(zwłaszcza amerykańskiego) pisma za- 
jmującego się tematyką gier komputero- 
wych. Wraz z upływem czasu kampania 
reklamowa wcale nie przygasała. wręcz 
przeciwnie. Do starych już sloganów re- 
klamowych dołączono .trofea”, które zdo- 
był ten program. Dowiedziałam się więc, 
że „Demonsgate' zdobył jakąś prestiżo- 
wą nagrodę. dodatkowo uznany został 
przez kogoś tam. za najlepszą grę RPG 
1993 roku, że pismo takie to a takie, przy- 
znało mu maksymalną ocenę itd. Mus; 






wypatrywałam go z niecierpliwością. Ja- 
kież było więc moje szczęście kiedy 
wreszcie długo oczekiw ą 
wała na moim biurku. Z namaszczeniem 
otworzyłam wieko pudełka i co widzę? 


W środku znajduje się... kaseta video. 
która jak się później okazało jest nie do 
obejrzenia przez większość polskich gra- 
czy (przeze mnie również). bo nagrana 
jest w standardzie NTSC, ale już sama jej 
obecność o czymś świadczy. Dodatkowo 
w pudełku można jeszcze znaleźć grubą, 
96 stronicową instrukcję. która pomimo 
braku obrazków cieszy oko szczegółowo- | 
ścią i dokładnością, a także dwie mapki: x , BAR ŻA 4 
jedna kolorowa. a druga nie, ale też ład- 
na. Naturalnie, najważniejszą częścią ze- rozpoznać obrazek z pudełka. A dalej 
stawu jest kompakt z grą. która daje się zaczyna się koszmar w stylu wczes- 














uruchomić bez problemó nych (Ill, no może IV) Ultim. Mało kolo- 

I na tym wszelkie pozytywne odczu- rowa, schematyczna plansza gry, która 
cia się kończą. Pierwsz ostrze- zajmuje najwyżej połowę ekranu i na 
gawczym sygnałem jest straszliwy bo- której mało co widać. Skokowa anima- 
homaz pojawiający się na ekranie, w cja i skokowe przesuwanie obszaru. 
którym z najwyższym trudem można Postacie, które mówią cały czas to sa- 


mo. Bardzo skomplikowana obsługa 
zrk: : KOS rozmaitych okieneczek, które pojawiają 








ca 05,11 CLT się w trakcie gry. Na domiar złego mia- 

Od az E cca W 
SE] AŻ: łam cały kozy h BONA że kursor 
> SB naa k myszki oprócz mnie kontroluje jeszcze 
ne * ktoś drugi — ciąle gdzieś mi szalał po 


ew odji 


ekranie. Denerwujące było żółwie tem- 
po przemieszczania się mojego boha- 
tera, a także fakt, że mapa nie do końca 
zgadzała się z tym co widziałam na 
o planszy, w związku z czym parokrotnie 


Gra ta przeszła już do klasyki przygodówek. Ko 
miksowa grafika, muzyka i efekty dźwiękowe zna- 
komicie podkreślające akcję, wszechobecny hu- 
mor, a także nietuzinkowa fabuła przyczyniły się 
do tego, że grę tę spokojnie można uznać za jed- 
ną z najlepszy program w swoim gatunku, jaki 
zrobiono do tej pory. W zasadzie do jej nieznajo- 
mości jest chyba wstyd się przyznać, ale jeśli ktoś 
taki jeszcze się uchował, a  dyspon 


JE 
C©D-ROMem, to ma szansę szybko nadrobić za- 
ległości, gdyż wersja CD—ROMowa jest dostępna 


na rynku i tylko czeka by ją kupić. 


W ramach przypomnienia streszczę szybko cel - 


gry. Fioletowa Macka, wytwór szalonego dra Fi 
da, łyknęła nieco ścieków wypływających z labo- 
ratorium doca, co spowodowało, że zapragnęła 


zapanować nad całym światem. Dr Fred zdołał 


pochwycić Macki i zamierza zlikwidować zarówno 








pobłądziłam i straciłam dużo czasu, by 
dojść do właściwego miejsca. 

Nie lepsza jest też fabuła „Demons Ga- 
te”. Jest to gra typu Role Playing i, stan- 
dardowo dla tego rodzaju, jej akcja toczy 
się w fantastycznym świecie o średnio- 
wiecznym poziomie techniki, pełnym ma- 
gii i diabelskich stworów. Jak zwykle w ta* 
kich przypadkach coś się wydarzyło — 
demony niewiadomego pochodzenia za- 
atakowały stolicę królestwa Elospei. Ra- 
da miejska wyznaczyła Ciebie, kapitana 
Gustavusa, byś zebrał drużynę i ocalił 
miasto i w ogóle całe Cywilizowane Kró- 
lestwa od hord Złego. Ty, co naturalne, 
nie wzbraniając się przyjmujesz propozy- 
cję rady i rozpoczynasz swą wielką Misję. 
Podczas jej wykonywania będziesz pły- 
wał na niezbadane wyspy, poznawał dzi- 





wacznych ludzi i nieludzi, uczył się sekre- 
tów demonologii i magii, podróżował po 
lądzie do rozmaitych miast, walczył, polo- 
Wzgzzeljow Etc NAA EteldCNICNA 

Jedyne, co w tej grze można,uznać za 
naprawdę dobre, to muzyka. Jest na- 
prawdę fenomenalna, mimo iż ani w ząb 
nie pasuje do akcji toczącej się.na ekra- 
nie. Trudno jednak wymagać cudów od 
gry, która zajmuje zaledwie 4 (tak! cztery) 
mega na krążku. Jest to gra dla napraw- 
dę zdesperowanych miłośników RPG, 
każdy inny może ją sobie spokojnie od- 
puścić, ale jest to moje zupełnie subiek- 
tywne odczucie. Skoro gra zebrała tak 
znakomite recenzje i zgarnęła tyle wspa- 
niałych nagród to „coś” w niej musi być. 
Ja ze wstydem przyznaje się, że tego 
„czegoś” w niej nie znalazłam, ale obie- 
cuję, że jeśli się tak stanie, to powrócimy 
do tematu. 


Producent: Imagitec Design Inc. 
Rok prod: 1992-93 

Wymagania: 640K RAM (500K) 
VGA 

Sound Blaster, Adlib, Roland 
mysz, joystick, klawiatura 
CD-ROM 

Sprzedaż: „Discomp” 

(wyłącznie na zamówienie) 
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tym, co go jeszcze nigdy nie widzieli. Jest to po 
prostu taka gra, do której można wrócić zawsze i 


która zawsze dostarcza naprawdę dużo rozrywki. 


Producent: LucasArts 
Rok prod: 1993 
Wymagania: 2MB RAM 
VGA 

Sound Blaster, Adlib, Roland 
Mysz, joystick, klawiatura 
CD-ROM 

Sprzedaż: „Discomp” 
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CONSULTING 
DETECTIVE 


wóim miejscu 


udziła Ci się za szybko, 
trzy, zupełnie ze sobą nie 
orderstwa do rozwikłania: 

ummy's Curse” (Przekleństwo 

2 kwietnia 1889; 
zabitych ludzi, każdy zaduszony 
dażem w jaki zawinięta była mumia, 
dżdy w jakiś sposób związany z wyprawą 
giptu. Gazeta „Times” okrzyczała tą 
jako zemstę 4000- letniej mumii za 
owanie jej grobowca. Ale czy takie 


Ołowianego  Żołnierzyka), 10 
a 1890; 
Generał Armstead, wsławiony w 
>d Waterloo w 1815, bardzo boga- 
JoReT drogich ozdób i broni, został 


jeż 


les 


Ur 





St. Bartholomew's Hospital 
Scotland Yard 
[c] Criminology Lab 
Criminal Investigations 
[E| Department 


Shinweli, Porky 
Jon OEĘĆ i SB SHIPPING COMPANIES 
> Pr s Aberdeen Navigation Co. 
. br: aide Southampton Co. 





Matheson 4 Co. 
6 Ą I hipping Register 


bardzo 
jakwr 















































ków 
W A 
zo 


































Nie myślcie sobie wcale, że technologia CD jest domeną 
wyłącznie PC-tów. Skądże znowu! Najlepszym na to przy- 
kładem jest gierka o nazwie „Myst”, przeznaczona dla po- 

zy niezbyt popularnych wśród polskich graczy Macin- 
Apple sobie, PC=et sobie. Oba komputery różnią się 
ma względami, nie warto więc rozpoczynać de- 
epszy, a który gorszy. 
ygodówka przypominająca osławionego 
Po pierwsze, cała akcja gry przedstawiona 
a gracza. Po drugie, „Myst” ma podob- 
napawający grozą i niemożnością 
ąpić zdarzeń. 
a dziwnej wyspie, a fabuła to 
ona równie tajemniczymi 
wątkami przenoszenia się do innych wymiarów cza- 
so-przestrzennych, itp. Dość, że sama gra jest bardzo cie- 
kawa, niezwykle przyjemna i wyjątkowo absorbująca. Opra- 
wa graficzna i muzyczna wcale nie jest gorsza od tej na 
PC-cie. Najwyższej jakości skaningi i digitalizacje, w połą- 
czeniu z odpowiednim podkładem dźwiękowym, są 
nie czynić cuda. Od razu widać, że Ma 
nadają się do gier. 
Mimo tego, w na 


aV „Myst”, nie 
na najprostszym sprzęcie 
B pamięci operacyjnej). Do tego 
eszcze kupno napędu CD, który swoje też 
osztuje. 

Jeżeli jednak jesteście szczęśliwymi posiadaczami odpo- 
wiedniej maszynki z napędem CD, to spróbujcie jakoś zdo- 
być „Mysta” i po prostu zagrać. Zapewniam, że warto. Co- 
raz więcej osób kupuje Mac!'i tylko po to, by móc cieszyć się 
tą grą. 


© Gry Komputerowe 





Producent: Broderbound 
Rok prod: 1994 
Ojej re CYADJEoj rio 


Mam nadzieję, że nasz redakcyjny kolega — ten spec od 
CD (a właściwie od niestrawności), zakończy wreszcie zma- 
gania z „7th Questem” i w już następnym numerze sypnie 
nieco więcej szczegółów o tej gierce, ale już w wersji PC. 

E Sandey 











0 NOW M4 50A. FUR TOGRĄ KIGTORY MILL RE MANE i 


W CO GRAĆ. 


> CZY WIECIE ŻE... 





« Po niedawnym przyłączeniu Originu, 
apetyty szefów firmy Electronics Arts 
jeszcze się zaostrzyły. Jak się okazuje, już 
na początku lutego br. zarząd EA podpisał 
list intencyjny o fuzji (czyli połączeniu) ich 
firmy z Broderbund Software Inc. („Karate- 
ka”, „Prince of Persia I i II”). 

Transakcja ma zostać sfinalizowana do 
końca maja 1994. Właściciele akcji zwyk- 
łych Broderbund mają otrzymać po 1.6 akcji 
EA za każdą swoją akcję. Przy tym Broder- 
bund nie zatraci swej osobowości i pozosta- 
nie odrębną firmą, tyle że jej jedynym wła- 
ścicielem będzie odtąd firma Electronic 
Arts. Po co więc obie firmy „jedzą tę żabę”? 
Ano po to, że od tej pory będą wzajemnie 
mogły korzystać ze swych sieci dystrybucyj- 
nych, co pozwoli znacznie obniżyć koszty. 
Broderbund zyska dodatkowo dostęp do na- 
rzędzi i hardware'u, w które ostatnio masę 
forsy włożyła Alectronic Arts. Szef Broder- 
| NOCANEO OWY EW lo2c(eyzz LH 
swoją firmą, a jednocześnie uzyska miejsce 
w zarządzie Electronic Arts. 

* Pewne pojęcie o kulisach zapowiadane- 
go połączenia Broderbund i EA może dać 
inna sensacyjna informacja: znana softwa- 
re'owa firma wydawnicza Three Sixty Pacific 
(„Harpoon”, seria „V-for Victory”) rozwiązał 
umowę dystrybucyjną z Electronic Arts i 
podpisał nowy, trzyletni kontrakt z firmą.... 
Broderbund. Zamienił stryjek... 

* Na ten rok zapowiada się niezły wysyp 
nowych-starych gier, czyli kontynuacji nie- 
dawnych przebojów. 

MicroProse działający wspólnie ze 
Spectrum HoloByte zapowiada np.: „World 
Circuit 2”, „M1 Tank Platoon 2”, „New World 
Colonization” (czytaj „Civilization 2”), „Ma- 
ster of Magic” (czytaj „Master of Orion 2”). 

Inny gigant — Sierra, nie od dzisiaj znana 
jest ze swego umiłowania do tworzenia se- 
rii, nie będzie wcale gorsza; zapowiadane 
są już następujące tytuły: „King's Quest 
VII", „Quest for Glory V”, „Leisure Suit Larry 
VII”, „Freddy Pharkas 2” i „Gabriel Knight 
ZEW WLOS ZAIOE ENEA TEA ZA 
General 2”, „iith Hour” („th Guest 2”), 
„Lands of Lore 2”, „Alone in the Dark 3', 
„Jetfighter 3”, „Blue Force II”, „Wing Com- 
mander 3”, „Falcon 4.0” to tylko niektóre ty- 
tuły z zapowiadanych hitów. 

e Mogłoby się wydawać, że słynny symu- 
lator „TFX” nie wymaga już żadnej akcji pro- 
mocyjnej. A jednak... Firma Ocean of Ame- 
rica, w ramach promocji tego symulatora, 
ogłosiła Wielki Konkurs Otwarty dla miłośni- 
ków tej gry. Główną wygraną będzie dwuo- 
sobowa podróż do Ośrodka Szkolenia Bojo- 
wego Pilotów w Seattle. W skład wygranej 
wchodzi pokrycie kosztów podróży i zakwa- 






American Laser Games. A skąd oni się 
u licha wzięli? Czyżby była to firma 
tylko jednej gierki? O nie! Z wieści 
które ostatnio do nas dotarły, firma 
American Laser Games nie wypadła 
sroce spod ogona. Oprócz 
CD-ROMowej wersji opisywanego po- 
niżej „Whoshot Johnny Rock?” przygo- 
towane są już inne ekstra gierki: „Mad 
Dog McCree II”, „Space Pirates” i „Cri- 
me Zone cz. li II”. Stanowią one do- 
skonałe połączenie strzelanek z filmem 
akcji, a przez producentów określane 
są jako „Live Action” — CD Shootnig 
Game. Do tej pory w naszym kraju 
mogliśmy pograć sobie jedynie w „Mad 
Doga” więc siłą rzeczy będziemy poró- 
wnywać te dwa produkty. „Johnny 
Rock” jest zdecydowanie dłuższy. Jego 
470 MB przy 115 MB „Mad Doga” robi 
swoje. Jest tu zdecydowanie dużo wię- 
cej wstawek do oglądania, co znacznie 
polepsza ogólne wrażenie. Głównych 
podejrzanych jest czworo, a nie jeden 
biedny kowboj, dzięki czemu mamy 
cztery różne zakończenia i czterokrot- 
nie dłuższą grywalność. Znakomicie 
zrobiona jest oprawa muzyczna. Po 
początkowych  kłopo- 
tach z instalacją, może- 
my rozkoszować się 
bardzo dobrymi odgło- 
sami i muzyką świetnie 
wtopioną w całość gry. 
Główna fabuła poprze- 
tykana jest różnymi 
wstawkami, jak na przy- 
kład wizyty w kasynie 
gdzie obstawiając 
szczęśliwy numer (z kar- 
teczki, którą miał Johny) 
można zarobić trochę pieniędzy na ko- 
lejne operacje wyjmowania kuli. Tak 
więc gra zrobiona jest naprawdę 
bardzo fachowo i jest to na pewno pro- 
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gram godny polecenia wszystkim 
szczęśliwym posiadaczom 
CD-ROMów. 


Grafika stoi na wysokim poziomie, 
ale sama akcja nie jest bardzo urozmai- 
cona i skomplikowana, więc każdy wy- 
trawny „pożeracz” przygodówek może 
ją ukończyć, jak to się mówi z palcem 
w nosie (lub gdzie indziej, jak kto woli). 

„Whoshot Johnny Rock”? jest wspa- 
niałą grą o tematyce gangsterskiej. Kli- 
mat czasów Al'a Capone, speluny, po- 
dłe knajpki i te inne sprawki. Jako pry- 
watny detektyw zatrudniony w biurze 
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„Kocie Oczy” dostajesz od Mrs. Red 
następujący problem do rozwiązania: 
Kto zabił jej chłopaka: Johnny Rocka — 
znanego piosenkarza — jej największą 
miłość. Oczywiście jej prośba została 
poparta odpowiednią ilością gotówki, 
co pozytywnie umotywowało Cię do 
podjęcia tej pro- 

śby. 


JAK | 
UKOŃCZYĆ 
GRĘ? 

Na początku 
wiadomo, że 
Johny tuż przed 
śmiercią zosta- 
wił w swoim sej- 
fie jakieś notatki 
lub inny ślad, 
który może skie- 
rować sprawę 
na właściwy 


siał udać się w cztery miejsca. Na po- 
czątku pójdź do lokalu bilardowego, 
gdzie jego właściciel po lekkim zachę- 
ceniu zdradzi Ci część kombinacji. Na- 
stępnie idź do kasyna i porozmawiaj z 
Lockjaw Lil — miejscową szefową. 
Potem pójdź do fabryki dynamitu, 
gdzie facet o nazwisku Measles poda 
Ci trzecią część szyfru. Na koniec 
pójdź do garażu, gdzie Mumps poda Ci 
ostatnią część szyfru. 
Teraz udaj się do domu Johnego i na- 
kierowując po kolei na wskazane 
uprzednio przedmioty, zorien- 
tuj się w kombinacji. Teraz wy- 
starczy, że pójdziesz na górę i 
korzystając z szyfru, otworzysz 
sejf, a będziesz wiedział kto 
jest zabójcą, ale to jeszcze nie 
jest koniec gry. W sejfie 
znajdziesz "bowiem — jakiś 
przedmiot, który zasugeruje 
Ci, gdzie skierować swoje kro- 
ki. Jeśli był tam dynamit, to idź 
do fabryki. Jeśli w sejfie 
znajdziesz bile, to idź do lo- 
kalu bilardowego, jeśli zaś 
kostki to do kasyna. Jeśli we- 
wnątrz jest tablica rejestracyj- 
na to nieomylny znak, że 
trzeba iść do garażu. 
Twoim ostatnim zadaniem 
jest doprowadzenie jednego 
z głównych podejrzanych 
przed wymiar sprawiedliwo- 
ści, co może być trochę trud- 
ne ze względu na dosyć dużą 
obstawę, jaką oni mają, ale 
cóż to dla Ciebie — drogi pogromco 
„Mad Doga”... 
Gierka warta jest grzechu. 
M Krwawy Stempelek 





producent: American LaserGames 
cena: ok. 1.300.000 zł 
sprzedaż: „DISCOMP” 


terowania oraz 500$ kieszonkowego. Zwy- 
cięzca konkursu i osoba towarzysząca, bę- 
dą mogli zasiąść za sterami samolotu SIAI 
Marchetti 260. Aby wziąć udział w losowa- 
niu, które odbędzie się 15 sierpnia należy 
wypełnić kupon konkursowy znajdujący się 
w specjalnie oznaczonych opakowaniach 
„TFX, ALBO po prostu napisać do 30 
czerwca br. do firmy Ocean. Zgłoszenie mu- 
si zawierać imię i nazwisko, adres, numer 
telefonu i wiek zgłaszającego i może być na- 
pisane na zwykłej kartce papieru. W warun- 
kach uczestnictwa nie zauważyliśmy żad- 
ei EG rzy WE loroloy Tsiejj 
uczestników konkursu, czasu jeszcze trochę 
zostało, może więc warto spróbować? Zain- 
teresowanym podajemy adres, pod który na- 
leży wysyłać zgłoszenia: 

„| Want to be a Real Fighter Pilot” 
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1855 O'Toole Avenue, Suite D-102 

San Jose, CA 95131 
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« Amiga przechodzi drobny kryzys jeśli 
chodzi o ilość i jakość oprogramowania. 
Niestety „wszędobylski” PeCet i w tej dzie- 
dzinie poczuł się aż nazbyt dobrze, a reszty 
dopełniają coraz popularniejsze konsole. 
Jest jednak promyk nadziei gdyż rzesza po- 
siadaczy Amigi jest tak duża, że trzeba się z 
LNI(ZA/0A Eo KONA ko(oc Coz ILE 
firmy software owe i mimo mocnej pozycji 
PC na rynku gier zapowiadane jest powsta- 
nie wielu wersji na Amigę uznanych hitów z 
PC. Być może już wkrótce doczekamy się 
więc znakomitych przygodówek: „Return of 
the Phantom” i „Dragonsphere”. Nie wiado- 
mo tylko jak długo będziemy wypatrywać 
nadejścia tych „nowości”. Jeśli miałby to być 
taki poślizg czasowy, jak w przypadku 
„Gunshipa 2000” i „F-117A” na które Ami- 
gowcy czekali równo dwa latka od czasu 
premiery tych gier w wersji na PC, to wielu 
może już stracić cierpliwość... 

« Po wejściu w życie ustawy „antypirac- 
kiej” daje się zauważyć większą aktywność 
polskich firm produkujących software.Dla 
przykładu firma „Atares” z Chorzowa może 
poszczycić się już 12 tytułami na Amigę, a 
OOM oJieEN O ONI I(ozdo-W EA Zac tokolo 
35. Niebawem mają ukazać się takie tytuły 
jak: „Test prawa jazdy kat. B cz. 2', z serii 
kontynenty programy „Afryka, „Azja”, „Ame- 
ryka, wyścigi samochodowe „Wiraż”. Co 
ciekawsze zapowiadane są implementacje 
tych programów na komputery IBM PC i 
Atari ST. 

Inna znana polska firma software'owa LK 
Avalon, która oprócz swoich produktów (np. 
„Smuś”, „Vabank”, „Saper”) wprowadza na 
rynek także zachodnie programy licencjono- 
wane — „Sink or Swim”. Ciekawostką jest 
fakt, iż ta firma przymierza się nie na żarty 
do wprowadzenia kilku własnych, znakomi- 
WROTE cst uIEUoWo-oEW UNC 
konkurować z produktami zachodnimi. Nie- 
stety, ta wysoka jakość gier będzie okupiona 
dość wysoką ceną produktu. Na dzień dzi- 
siejszy przewidywana cena to ok. 800 000 
zł. za grę. Trwają także przymiarki do wy- 
puszczania rodzimych gier na krążkach CD. 
Brawo. Tu chce się zakrzyknąć — „cudze 
chwalicie swojego nie znacie”. 

Co na to inne polskie firmy software owe? 
Czekamy na informacje, którymi chętnie po- 
dzielimy się z Czytelnikami. 





PROJECT: SATURN 

Japoński koncern Sega znany jest w Polsce 
przede wszystkim ze swej bardzo udanej konsoli Se- 
ga MegaDrive. Czas jednak jest nieubłagany i upły- 
wa bardzo szybko. Co przez to rozumieć? Ano to, że 
MegaDrive ma już swe latka — to maszyna 16-bito- 
wa. Jeżeli chodzi o konsole, to konkurencja w tej 
dziedzinie jest naprawdę niewiarygodnie duża. Fir- 
ma, która chce przez długi czas utrzymać się na to- 
pie, musi bezwzględnie zalewać rynek nowym towa- 
rem. Panuje tu jedna, prosta zasada: tanio, dobrze i z 
impetem (niekoniecznie w głąb). 

Szefom Segi nie trzeba tego tłumaczyć. Dlatego 
właśnie firma ta pracuje nad nową maszyną, opartą 
na 32-bitowym procesorze o architekturze RISC. Ma 
być to produkt o co najmniej klasę lepszy od MegaD- 
rive, a nazywać się będzie „Saturn”. Nazwa niczego 
sobie, estetyczny wygląd... a przede wszystkim kupa 
nowych możliwości, dzięki którym gry nabiorą nowe- 
go uroku. Oczywiście nie obeszło się bez zastosowa- 
nia zupełnie nowych układów, nie wspominając o sa- 
mym procesorze. Nie ma naturalnie mowy o kompaty- 
bilności nowej konsoli ze starszymi produktami firmy. 

Podczas gdy MegaDrive miała gniazdo cartridge, 
Saturn będzie wyposażony w stację CD-ROM (a 
czego spodziewaliście się w dzisiejszych czasach?). 
A jest to sprzęt nie byle jaki — napęd o poczwórnej 
prędkości odczytu o transmisji 600 KB/s! Dodajemy 
do tego 4 MB podręcznej pamięci cache i... w poró- 
wnaniu ze skromniutkimi napędami double-speed, 
jakimi muszą zadowolić się PC-ciarze, jest to 
prawdziwa super-hiper rakieta. 

W cały projekt mocno zaangażowana jest firma 
Hitachi. Jest ona głównym dostawcą nowych scala- 
ków (przyspieszających animację) oraz samego pro- 
cesora. Jeżeli wszystko pójdzie zgodnie z planem, 
to ta sama firma zajmie się opracowywaniem bebe- 
chów następcy „Saturna”. Myślał Saturn o niedżieli, 
a w sobołę... 

Nowe dziecko Segi rzeczywiście ma się czym po- 
chwalić. Oprócz wspomnianej pamięci cache, do- 
stępne jest także 3 MB pamięci konwencjonalnej. 
Skomplikowanymi operacjami na 24-bitowej grafice 
zajmuje się specjalny układ potrafiący przesunąć 24 
miliony pikseli w ciągu jednej sekundy. O efekty 
dźwiękowe zadba 32—kanałowy generator dźwięku 
stereo. Przebąkuje się coś o udziałach Yamahy i JVC. 
To dopiero będzie bajer... 

„Saturn” to produkt przyszłości, a w dodatku - 
projektowany z myślą o niej. Opcjonalna kompatybil- 
ność z formatem MPEG rewelacyjnej karty Reel Ma- 
gic czy wreszcie możliwość podłączenia do odbiorni- 
ka wysokiej rozdzielczości (HDTV — High Definition 
Television) — takie rodzynki mówią same za siebie. 
Już teraz Sega podpisała masę kontraktów z produ- 
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centami oprogramowania — gwarantuje to klarowną 
przyszłość nowemu produktowi. 

Prace nad Saturnem trwają już spory kawał czasu, 
a jego oficjalna premiera w kraju kwitnącej wiśni za- 
powiadana jest na listopad br. Cena będzie oscylo- 
wać między 250 a 300 dolców USA. Jest to forsa 
śmiesznie mała, za oferowane możliwości. Nie mów- 
my jednak hop dopóki... wiecie co. 

Dane techniczne: 

procesor: 32-bitowy Hitachi SH7032 RISC takto- 
wany zegarem o częstotliwości 27 MHz 

pamięć: 3 MB podstawowej i 4 MB podręcznej (ca- 
che) dla stacji CD-ROM 

grafika: 24-bit True Color, opcjonalna zgodność 
ze standardem MPEG karty Reel Magic 

animacja: 24 miliony pikseli/s 

dźwięk: 32 kanały stereo 


SONY PS-X 
„SONY” — wielki potentat w dziedzinie elektroniki 


_ znany jest chyba każdemu. Okazuje się, że produkty 





tej firmy to nie tylko wspaniałe telewizory, magnetowi- 
dy czy odtwarzacze CD. Jak każda szanująca się fir- 
ma nastawiona przede wszystkim na zysk, tak i Sony 
„robi na kilka etatów”. Jednym z nich jest produkcja 
konsoli służącej do zabawy w gry komputerowe. 
Debiutem giganta na tym polu ma być maszynka o 
nazwie PS-X (skrót od PlayStation X). Zawiera w 
sobie wszystko, co potrzebne jest do stworzenia naj- 
wyższej jakości obrazu, dźwięku i animacji. Nad cało- 
ścią czuwa 32-bitowy procesor RISC wspomagany 
specjalizowanym układem 3DGE (3D Graphic Engi- 
ne). Jak się zapewne domyślacie, daje on niezły do- 
pał i tak już płynnej jak sok Donald Duck animacji. 
Dopał jak dopał, patrzta sami: ta malutka czarniutka 
kosteczka potrafi zająć się 360000 wektorów naraz, 
generując 4000 sprzętowych „duszków”. Gwoli 


komputerowe 


przypomnienia; poczciwa Amiga może zająć się 8 
„duszkami” — niezłe porównanko, co? Być może takie 
cyferki nie bardzo do Was przemawiają. Cóż, trzeba 
więc zobaczyć cudeńko na własne oczy. Reszty do- 
pełnia 24-bitowa grafika oraz kompatybilność ze 
standardem JPEG i MPEG karty Reel Magic. Czy 
można chcieć czegoś więcej? 

Jednak najciekawszym i najlepiej zapowiadającym 
się bajerkiem jest układ zajmujący się oprawą dźwię- 
kową. Potrafi on odtwarzać próbki zapisane z częstot- 
liwością 44.7 kHz, czyli ponad normę dla klasyczne- 


Przyznam szczerze, że nie spodziewa: 
łem się, iż artykuł o konsólach do gier vi- 
deo zamieszczony w poprzednim nume- 
rze „GK”-wzbudzi tak duże zaintereso- 
wanie tą tematyką wśród naszych Czy- 
telników. Oczywiście będziemy kon- 
tynuowali ten cykl i już dzisiaj 
przedstawiamy nowinki 
ze świata gier 
video. 





SATURN 


go odtwarzacza płyt kompaktowych. A tak przy okazji 
— nośnikiem informacji będzie właśnie płyta CD. 
Tego jeszcze nie było, oj nie było... ha! Ale będzie! 
Kiedy? Wtedy, gdy ludzi ogarnie gorączka przed- 
świątecznych, gwiazdkowych zakupów.  Tego- 
rocznych, oczywiście. 

Aby jednak potencjalni klienci nie za szybko zapo- 
mnieli o swym nowym nabytku, należy podsunąć im 
pod nosy jakiś soft. Ma się rozumieć, nie za frajer. 
Ostrożne Sony już na starcie dołącza do kupowanej 
konsoli gierkę zatytułowaną „Warlock. Cóż jednak 
znaczy jeden marny tytulik? Chyba tyle co 10 zł. Dla- 
tego też trwają gorączkowe pertraktacje z kilkoma po- 
tentatami w dziedzinie produkcji oprogramowania 
(czytaj: gier). Ostatnio coś wyraźnie ruszyło się w tej 
sprawie. Podpisano umowę z firmą Namco i Konami. 


Będą się one troszczyć o napływ wszelakiego softu 
dla PS-X. W planach (przynajmniej na papierze) jest 
też wspólna praca nad wielkim projektem dotyczą- 
cym produkcji „szaf grających” nowej generacji. Oj, 
będzie się działo, będzie się działo... 

W pierwszej kolejności PS-X zawita do Japonii. Nic 
w tym dziwnego, gdyż (na razie) będzie produkowany 
tylko tam. Skośnoocy miłośnicy dobrej zabawy wybu- 
lą na niego około 50,000 jenów. Da się przeżyć... 

Dane techniczne: 

procesor: 32—bitowy R3000A RISC taktowany 
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zegarem 33 MHz, moc obliczeniowa 30 MIPS 
(milionów operacji/s), szybkość przesyłania infor- 
macji 132 MB/s 

animacja: specjalizowany układ 3DGE o mocy ob- 
liczeniowej 66 MIPS 1,500,000 wektorów/s i 500,000 
wektorówis (ray-tracing), 4000 „duszków” (8x8 pik- 
seli), rotacja i skalowanie w czasie rzeczywistym 

grafika: 24-bit True Color w rozdzielczości od 
256x224 do 640x480, układ kompresji JPEG/MPEG 
80 MIPS 

dźwięk: 16-bit 44.7 kHz, 24 kanały stereo 

pamięć: 5 MB + opcjonalne moduły do zapisu ak- 
tualnego stanu gry, itp. 


PANASONIC FZ-1 3DO 

Skoro Sony będzie miało swoją konsolę (PS-X), 
nie może być mowy, by największy konkurent tej fir- 
my, Panasonic, pozwolił sobie na jakiekolwiek milcze- 
nie w tej sprawie. Najprostszym wyjściem będzie na- 
turalnie wypuszczenie własnej maszynki. Tak też się 


stało. Całość przedsięwzięcia została poprzedzona 
tak kiepską kampanią reklamową jakiej świat nie wi- 
dział. Slogany, slogany, slogany — wszystko naj- 
lepsze i najwspanialsze. Potem przyszła kolej na pre- 
mierę produktu. 

No i co? No i nic. Taki sobie, malutki niewypał. 
Nie chodzi tu o możliwości nowej konsoli, które są 
przecież bardzo dobre, idealne wręcz do tworzenia 
wspaniałych gierek. Chodzi o coś zupełnie innego, 
ale wcale nie mniej ważnego. Otóż, nie dość, że 
świeżo upieczeni właściciele 3DO nie mają większej 





możliwości wyboru spośród dostępnego oprogra- 
mowania (tyle co kotek napłakał), to zapowiadanych 
i szeroko reklamowanych gierek jak nie ma, tak nie 
ma. Dlatego właśnie większość osób, które jeszcze 
wczoraj wybuliło niemałą kasę na 3DO, dzisiaj po- 
wraca do sklepu z tą oto konsolą pod pachą i obfitą 
pianą na ustach. 

„Słucham, czym mogę służyć?” — sprzedawca kła- 
nia się w pas w szyderczym uśmieszku. 

„Daruj se stary, oddaję złoma i żądam zwrotu pie- 
niędzy” — odpowiada jeszcze wczoraj szczęśliwy po- 
siadacz maszynki ze stajni Panas—(ł)-onica. 

„Jakich pieniędzy?! Widziały gały co kupowały?!” 
— wkurza się sklepikarz, grzecznie oddaje należną 
forsę, cichutko spogląda na pełen 3DO magazyn i... 
mdleje. 

Dostępne gierki (ot, chociażby „Mad Dog MeCree” 
czy „Stellar 7”) wydają się być kompletnymi chałami. 
Owszem, grafika, animacja dźwięk — super. Ale 
reszta... hhmmm... na wczytanie czegokolwiek z 





wbudowanego napędu CD trzeba czekać dłuuuuu- 
gie sekundy, które w przypadku skomplikowanych di- 
gitalizacji zdają się trwać dłuuuugie godziny. Nawet 
prosty cartridge z Gameboya poradziłby sobie lepiej. 

Nie wiadomo dlaczego, Panasonic 3DO nie jest 
wyposażony w żadne wyjście dla sygnałów RGB. 
Można wprawdzie podłączyć sprzęt do zwykłego te- 
lewizora, ale... będą kłopoty — 3DO jest wierny tylko 
systemowi NTSC (efekty uboczne japońskiej inwazji 
na Stany). Jedynym rozwiązaniem problemu jest za- 
kup konwertera z wyjściem Scart (eurozłącze). „Prze- 


tłumaczy” on sygnał w standardzie NTSC S-Video 
na RGB. 

To, kilka innych niedociągnięć, a przede wszystkim 
— brak naprawdę dobrego oprogramowania mogą 
przyczynić się do kompletnej klapy komercyjnej. Je- 
żeli coś szybko się nie zmieni, możemy pożegnać 
się z 3DO. Szkoda, zapowiadało się całkiem nieźle... 

Wiadomość tę podaję ku przestrodze niektórym 
maniakom w naszym kraju, którzy bacznie nadsta- 
wiając ucha na wszystkie światowe newsy, nagle 
mogą natrafić na wspaniałą reklamówkę jeszcze 
wspanialszej (jak im się zdaje) maszynki do gier i za- 
czną molestować wujka w Stanach aby natychmiast 
przysłał to cudo. A co dopiero będzie gdy takowego 
krewniaka nie mamy za oceanem? Można przecież 
ściągnąć konsolkę słono buląc za sam sprzęt i trans- 
port oczywista. Dopiero na miejscu okaże się, że z 
naszej maszynki niewiele da się wycisnąć, a przysto- 
sowanie jej do innych bardziej pożytecznych zajęć — 
jak parzenie herbaty, smażenie kiełbasek czy wie- 
szak na kapelusze — nie wchodzi w grę. Co wtedy? 
Walić łbem w mur. Eee, szkoda muru. Już wiem, 
przecież można używać jej jako... popielniczki! Bzdu- 
ra, bo jeśli ktoś nie pali? No tak, to już zupełnie nie 
mam pomysłu. 


Sądzę, że trzy wcześniej opisywane typy konsol do 
gier nie mają większych szans na upowszechnienie 
się w Polsce. Inaczej przedstawia się sprawa z no- 
wym produktem firmy Atari — „Jaguar”. Wszystkie bo- 
wiem znaki na ziemi i niebie wskazują na to, że może 
on podbić nasz rynek gier. Nie mówmy jednak hop, 
bo aby tak się stało musi zostać spełnionych kilka wa- 
runków, ale o tym następnym razem. Obiecujemy, że 
już wkrótce dokładnie „prześwietlimy” tę konsolę, jeśli 
bowiem wierzyć zapewnieniom firmy, egzemplarz do 
testowania dla naszej redakcji jest już w drodze. 

El Sandey 
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PROBLEM Z „LANDS OF LORE” 

Niestety nie znalazł się żaden „podpowiadacz” i na pyta- 
nie zrozpaczonego Czytelnika musimy odpowiedzieć sami. 

Odp. Kostka Valeana znajduje się w północ- 
no-wschodniej części labiryntu i jest w posiadaniu pa- 


trolu orków. Po wykluczeniu ich, zostawiają ją w „pre- 
zencie”. A tak na marginesie nadmieniam, że bardzo 
szczegółowy opis tej fascynującej gry będzie za- 
mieszczony w częściach w magazynie „Computer Stu- 
dio” poczynając od numeru 5/94. 


EM Wist 













tych masadh aceatojać na nówy 


zaciąg pod czarny sztandar. 

1:ZĘ MILCZĄCE PRZEJŚCIA -— Te 
przejścia nie rozbrzmiewały dźwięka- 
mi przez tysiąc lat. Ostatnie głosy 
przebrzmiały tu, gdy wojska króla 
Agraina ciągnęły nimi, aby bronić 
miasta. Wystrzegaj się straszliwej, 


P> 


. Musisz zaatakować 
go zanim zdąży uciec. 

21. ZAPOMNIANY LEGION — 
Witchlord uciekł, ale niebawem za- 
cznie Cię śledzić. Korytarze, którymi 
podążacie, opanowane są przez 
Zapomniany Legion, elitę armii 
Witchlorda. To groźny przeciwnik, 
dotychczas niepokonany. 


2rRRO 
DATA DISK| 


GdeSt4AN 





8 
dla ciebie Gdwiańi Pamiętaj, że tylko 


Spirit Blade zapewni Ci zwycięstwo. 
EM Reset 
Program ten dostępny jest w wersji 


na komputery Atari ST, Amiga, PC i 
Commodore 64. 
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INEA 
E.- = zap Kto nie trawi filmów ze słynnymi detektywami jak np. Hercules Poirot, Sher- 
3% A : | 4 lock Holmes, ten na pewno nie przepada za grami komputerowymi o charakterze 

5 AF SG || *tir£ w E: (SO GWWOSZYNE 

= | 4! pi I ć se Jedną z takich gier jest stary przebój Sierry „Laura Bow 2 — The Dagger of 
amis Zyd 7 Amon Ra”. Tytułowa bohaterka Laura Bow jest córką znanego detektywa. 
żs kJ p : a ą Bogaty i wpływowy tatuś załatwia swojej córci pracę w dobrej nowojorskiej 
boso > W gazecie. Pierwszym jej artykułem jest sprawa kradzieży bezcennego sztyletu 
y Amona RA. Laura tak się zaangażowała w ten artykuł, że postanawia na 
własną rękę rozwikłać zagadkę kradzieży. Ty masz za zadanie pomóc jej w 
tym trudnym przedsięwzięciu. W redakcji testowaliśmy także 


















ŁA 
A) Goodness gracious! My suitcase! | 


CD-ROM-owską wersję tej gry. Różni się ona od wersji dyskowej tylko tym, 


zł zzz = 
że został znacznie ulepszony dźwięk. Podczas całej gry możemy rozkoszo- . s) = ad 
wać się digitalizowaną mową, oczywiście dysponując odpowiednią kartą 4 : 
dźwiękową np. Sound Blaster. Widać tutaj, że Sierra wydaje swoje stare hity H | "I j 
w wersji na CD ulepszając w nich jedynie dźwięk, natomiast sfera grafiki po- =ymyg > PR ogał.. 
zostaje bez zmian. A szkoda, gdyż jakieś animowane demko początkowe w=zż M4 a W day p z 
znacznie uatrakcyjniłoby grę — programiści nie mogą tym razem tłumaczyć a-—W 4 a z 


SONG NUIOCH 
Warto tu wspomnieć, że w wersji CD są już w Polsce dostępne takie stare hity 
Sierry, jak np. „Eco Quest”, „Willy Beamish”, „Kings Quest 5 i 6” i wiele innych. 
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wrogo 
wni, w której kręci Ci się w głowie. 


iesz tłustawą ciecz. Upewnij się 
zystkie hieroglify, to znaczy, że wi- 


binetu dr Myklos i obejrzyj zwłoki. 
szczególnie uważnie jej prawej 


aierci denatki). Weź też wszystko, co 


ą się wziąć. Zegar powinien wska- 


15. Wyjdź z gabinetu i 


Aktu V. 


a zaczyna nabierać tem- 
ikiem bowiem AKTU V 


ł ją z sali do sali, aby 
zasie (i zmylić śla- 
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Firma Bullfrog, rozochocona wielkim sukce- 
sem  „Syndicate”, zrobiła niespodziankę 
wszystkim miłośnikom tej gry — dysk z nowymi 
misjami! Są one znacznie trudniejsze od tych 
oryginalnych, ale od czego mamy „Gry Kompu- 
terowe”? Pięć pierwszych misji opisaliśmy już w 
nr. 3/94, a teraz po krótkiej przerwie, powraca- 
my do tematu. Podajemy więc opis kolejnych 16 
misji Poniższy opis został opracowany w opar- 
ciu o wersję na PC-ta, o amigowskiej wersji na 
razie nic nie słychać. 


Tym Amigowcom, którzy zdążyli już wylać na 
mnie „kubełek błota” po ukazaniu się pierwszej 
części opisu do „American Revolt”, w którym to 
znalazło się stwierdzenie iż nie ma tej gry na 
Amisię a tylko na PeCeta, bardzo dziękuję za 
„życzenia”. Na przyszłość radził bym Wam 
jednak wykazać większą powściągliwość wyra- 
żaniu własnych opinii, ale przedewszystkim 
apeluję o dokładne czytanie 
tekstów. Przecież wyraźnie napisa- 
łem, że chodzi o tzw. data disc do 
„Syndicate”, a nie o grę „Syndica- 
te”, która owszem istnieje w wersji 
na Amigę i dla nikogo nie jest to ta- 
jemnicą. 

Przejdźmy jednak do opisu 
dalszych misji: 


się w dół, w stronę migającego punktu. Facet, 
którego masz do siebie przyłączyć, jest pilnowa- 
ny w budynku. Załatw więc najpierw jego liczną 
ochronę, a następnie zrób użytek z „przekony 
wacza”. Potem skieruj się w stronę punktu dają- 
cego sygnały — jest to osłona holograficzna Clo- 
ne Shield, weź ją. Przez cały czas trwania wy- 
cieczki będziesz atakowany przez poje- 
dynczych agentów. Uważaj, by nie zabili Ci 
zwerbowanego przed chwilą człowieka. Po wy- 
konaniu zadania uciekaj na miejsce ewakuacji 
(pozycja startowa). 


9. MEXICO — zamach 

Koniecznie zakup jednemu z agentów Air 
Raid Con. Na początku uaktywnij wszystkich 
agentów i włącz system gotowości. Teraz 
podejdź pod ścianę stojącą naprzeciw Ciebie. 
Przy pomocy Air Raid Cona rozwal wozy pan- 
cerne i chodzące obok nich oddziały żołnierzy 





TZZZA 
LL 


ię, 





Gary Komputerowe 74 | 


podczas wykonywania tej czynności, może 
napaść Cię oddział wroga. Jednym z agen- 
tów „przyperswaduj” gościa, a następnie 
zbombarduj oddziały wroga stojące wzdłuż 
drogi i ochraniające wjazd do miasta (kieru- 
nek lewo). To samo zrób z gliniarzami sto- 
jącymi za bramą (niektórzy mogą siedzieć w 
pobliskich budynkach). Gdy teren będzie 
już czysty, wsiądź do samochodu i wjedź 
do miasta. Miejsce ewakuacji znajduje się 
już bardzo blisko. 


15. CALIFORNIA — zamach 

Zakup Air Raid Con. Po rozpoczęciu misji 
uaktywnij wszystkich agentów i włącz sy- 
stem gotowości. Zostaniesz zaatakowany przez 
kilka oddziałów wroga (goście walą z laserów — 
uważaj). Podczas trwania masakry możesz być 
ostrzeliwany przez agentów, siedzących w 
jeżdżących po okolicy wozach pancernych. Nie 
czekaj długo, tylko rozwal je. Następnie udaj się 
w stronę punktu dającego sygnały (możesz wy- 
korzystać do tego celu stojący obok samochód, 
o ile wcześniej Ci go nie rozwalili) — to Twoja 
ofiara, chroniona w budynku. Nie musisz wda- 
wać się w walkę z ochroniarzami, wystarczy że 
zbombardujesz budynek. Po wykonaniu zada- 
nia, skieruj się na miejsce ewakuacji. 


16. ROCKIES — ochrona 

Przyda Ci się Air Raid Con. Od razu uaktywnij 
wszystkich agentów i włącz system gotowości. 
Zostaniesz napadnięty, lecz z odparciem tego 
ataku nie powinieneś mieć większych kłopotów. 
Musisz tylko uważać, by nie zabić ochranianej 
osoby (znajduje się ona w przejeżdżającej karet- 
ce). Karetka ta odjedzie w kierunku drogi zasta- 
wionej przez straż pożarną. Teraz zadanie na 
czas — szybko skieruj się w dół, a na skrzyżowa- 
niu w lewo. Miń drugie skrzyżowanie i stań 
obok muru (koło latarni). Będzie przechodził tę- 
dy agent, który chce rozwalić karetkę z ochra- 
nianą przez Ciebie osobą — zabij go. Po wyko- 
naniu tej czysto formalnej czynności, rozwal 
żołnierzy i wozy policyjne ochraniające poste- 
runek. Teraz zbombarduj oddział stojący koło 
budynku (kierunek dół-lewo). Następnie zajmij 
się agentami siedzącymi w budynku obok — ma- 
ją oni chętkę na gościa jadącego karetką. Kiedy 
teren będzie już czysty, udaj się w prawo, do ta- 
rasującej drogę straży pożarnej i delikatnie usuń 
ochronę (uważaj, by nie uszkodzić karetki). Gdy 
dotrze ona na wyznaczone miejsce, Twoja misja 
zakończy się sukcesem. Radziłbym biec za po- 
jazdem i profilaktycznie ochraniać go — niewy- 
kluczone, że pewne śmiecie zdołały przeżyć. 
Uważaj na sporadyczne ataki lotnicze. 


17. COLORADO = zniszczenie pojazdu 

Każdemu z agentów zakup po 4 egzempla- 
rze Energy Shield. Po rozpoczęciu misji włącz 
je i nie ruszaj się z miejsca. Dopiero po usły- 
szeniu nadlatujących samolotów szybko 
biegnij w lewo. W ten sposób zamiast Ciebie 
zostaną zbombardowani agenci wroga. 
Po wielkim bum wróć na miejsce startu i 
odeprzyj atak nadbiegających z dołu 
agentów — nie powinieneś mieć z tym 
żadnych kłopotów. Następnie zbombar- 
duj żołnierzy obstawiających budynki i 
stojących na drodze obok charaktery- 
stycznych zbiorników (kierunek lewo). 
Teraz podążaj w stronę punktu dającego 
sygnały (spotkasz się z oporem glin, żoł- 
nierzy i agentów). Będzie nim wóz pan- 
cerny, rozwal go i pozostałe (w sumie jest 
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ich 8). Gdy zniszczysz wszystkie wozy Twoja 
misja zakończy się sukcesem. 


18. PARAGUAY — ochrona 

Każdemu z agentów kup 3 egzemplarze Ener- 
gy Shield (profilaktycznie 4). Zaraz po rozpoczę- 
ciu misji włącz system gotowości i pogoń trochę 
ochranianą osobę tak, aby poszła w prawą stronę 
(najlepiej za lewy górny róg budynku lub do bu- 
dynku po prawej — chodzi o odwrócenie uwagi 
wroga). Tam będzie bezpieczna. W tym czasie 
włącz Energy Shield i stań w miejscu, gdzie roz- 


poczynałeś misję. Wokół Ciebie zbierze się - 


chmara agentów wroga, Ty jednak stój gdzie 
stoisz. Dopiero po usłyszeniu nadlatujących 
bombowców poderwij się i czym prędzej uciekaj 
do dołu. Tam zostaniesz ponownie zaatakowa- 





ny, lecz nie wyłączaj jeszcze Energy Shield. Za- 
stosuj trick z bombowcami, które nadlecą nieba- 
wem. Jeśli zostało Ci jeszcze kilku agentów do 
wybicia, to nie czekaj więc, tylko wykończ ich = 
wtedy misja zakończy się happy endem. 


19. URUGUAY = uwolnienie 

Kup Air Raid Con. Na samym początku uakty- 
wnij wszystkich agentów i włącz system gotowo- 
ści. Zaczaj się za lewym rogiem budynku i ode- 
przyj atak jednej grupy wrogich agentów (będą 
wyskakiwać zza rogu), po czym natychmiast 
zbombarduj mały ogrodzony placyk, na którym 
stoją żołnierze — za chwilę będą przechodzić 
tamtędy agenci (kierunek prawo-dół). Ułatwi Ci 
to grę i pozwoli skoncentrować się na waż- 
niejszych sprawach. Cierpliwie odpieraj kolejne 
ataki, a gdy zabijesz już wszystkich agentów udaj 
się w stronę punktu dającego sygnały — jest to le- 
żąca na terenie fortecy apteczka. Nie wchodź na 





razie do środka, tylko poczekaj przy wozach 
pancernych i zbombarduj stojących po dru- 
giej stronie wrogów. Po oczyszczeniu terenu 
wejdź na teren fortecy i weź apteczkę (Medi 
Kit). Następnie udaj się w stronę punktu da- 
jącego sygnały — to człowiek, którego musisz 
uwolnić. Jest on bardzo dobrze chroniony 
na zamkniętym terenie. Gdy będziesz już na 
miejscu, podejdź do wozów pancernych i 
zbombarduj żołnierzy stojących na pode- 
stach (za bramą). To samo zrób ze stojącym 
przy charakterystycznym tarasie wozem 
pancernym, uważaj by nie uszkodzić Twego 
celu. Po zlikwidowaniu straży wejdź do sto- 
jącego przed bramą wozu pancernego i 
wjedź nim na ogrodzony teren (warto przedtem 
oczyścić okolicę, by nie mieć kłopotów podczas 
jazdy). Gdy będziesz już w środku, wymień po- 
siadaną przez siebie broń na lasery zabitych tru- 
pów (z pewnością ich nie zabraknie) i jednym z 
agentów ostrożnie wejdź na taras, gdzie stoi go- 
ściu wraz z nieodłączną ochroną. Tworzy ona 
wokół klienta żywy mur. Nie jest on bardzo 
groźny — musisz jednak wykazać się sporą 
zręcznością, by trafić w kogo trzeba. Czeka Cię 
rozprawa z każdym żołnierzem po kolei. Spiesz 
się powoli, wykonuj robotę dokładnie. Gdy za- 
łatwisz już wszystkich, „przyperswaduj” gostka i 
wracaj z nim na miejsce ewakuacji. Wskazane 
jest, byś przedtem oczyścił teren na zewnątrz. 
Może się zdarzyć, że przed bramą zgromadzi się 
jakaś grupka wroga. 


20. YUKON — ochrona 

Każdemu agentowi kup co najmniej 5 eg- 
zemplarzy broni laserowej (im więcej tym le- 
piej). Przyda się też Air Raid Con. Po rozpoczę- 
ciu misji natychmiast włącz system gotowości i 
uaktywnij wszystkich agentów. Udaj się ulicą w 
górę, a następnie w lewo aż do skrzyżowania. 
Zostaniesz napadnięty. Po' odparciu ataku 
zbombarduj oddział agentów stojący obok bu- 
dynku (kierunek lewo od Twej bieżącej pozycji). 
Następnie schowaj broń i podążaj w stronę mi- 
gającego punktu — jest to glina, którego musisz 
ochraniać (nietypowe zadanie, ale czego nie ro- 
bi się dla... forsy). Idź za nim przez cały czas. 
Dojdziecie do miejsca, które przed chwilą 
zbombardowałeś. Wyjdź szybko jednym agen- 
tem na zwiady i oczyść teren z ewentualnych 
niedobitków wroga. Teraz wystarczy poczekać, 
aż policjant dotrze na wyznaczone miejsce = 
wtedy misja zakończy się sukcesem. 


21. ATLANTIC ACCELERATOR 

= wyeliminowanie agentów 

Każdemu agentowi kup 3 egzemplarze Air 
Raid Con i tyle Medi Kitów ile tylko się da. Inna 
broń będzie potrzebna w śladowych ilościach, 
gdyż wykonanie tej misji będzie opierać się prak- 
tycznie tylko na bombardowaniu. Gniazdko 
wrogich agentów znajduje się w prawej dolnej 
części miasta, w polu oznaczonym wielką literą 
H. Natychmiast po rozpoczęciu misji zbombar- 
duj teren domu przed którym stoi agent nr 2. 
Następnie bombarduj drogę, po której będą 
szli w Twoją stronę. Niewykluczone, że pe- 
wnej części wroga uda się przeżyć tę masak- 
rę. Nie pozostaje Ci nic innego, jak zlikwido- 
wać szczęściarzy. Ponieważ jednak Twoi 
agenci stoją na wieżach, wróg użyje Gauss 
Guna. Uważaj więc, spiesz się, a w razie 
czego — masz Medi Kity. Po zlikwidowaniu 
wszystkich agentów Twój wielki quest za- 
kończy się pełnym sukcesem. 

E Mały £ Duży Sandey 


posiadanie tej Obejdź budowlę pośrodku 


ią do drzwi i się w stronę schodów. Pójdz 


(gdzie indziej nie można) 
stronie jest przejście. Znajdzi 
ną kulę, która spo 
przez chwilę nieśmierte 
WO. naa 

_ przed 
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ko, krótkiej przerwie - „Doom” 
OWzaca. 16 już nasze frzecie spof- 
6 OESTE PiS zawsze tTę 
noriówania i. widaku. krwi, t6 
zapraszam Was.do Wspóinej zaba- 
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„orter na następny 
leszczeń dalej. 


wi. Nie ma zna- 
. W tym etapie 
są teleportery. 





damy. Pokażemy, na co sta 

go gracza. Wejdź w pierws: 

drzwi. Przeszukaj wszystkie po lie: 
nia bardzo dokładnie. Na tym 
bardzo ważne jest, „abyś odnale 


wyjścia. Gdy tak będziesz sobie ka 
i ówdzie, to zahacz przy okazji o b 
nek, stojący na małej wysepce pośr 
kwasu. W środku musisz pona 
wszystkie wizerunki czaszek, jakie 

















55 |U 
gezieś „siadłeś”, to 
€ powinno Ci pomóc. Począt- 
djący powinni najpierw chwilkę pograć sami, 
aby poznać grę, a dopiero potem skorzystać z 
opisu. Pierwszym dniem gry jest... 


NIEDZIELA 

Zaczynasz grę nocą, na 77 Street, w miejscu 
znalezienia ciała Roberta Hickmana. Wyjmij z 
bagażnika walizkę. Zbadaj ciało Boba i zakreśl 
je kredą (papierosa także). Obejrzyj graffiti, 
sprawdź jego świeżość i otwórz śmietnik. Przy- 
jrzyj się ciału, leżącego wewnątrz, chłopca. Po- 
rozmawiaj ze świadkami, z Samem i z pozosta- 
łymi  funkcjonariuszami. Pamiętaj, żeby 
wszystko badać i notować — nawet rzeczy, 
które mogą się wydawać niezbyt ważne. Potem 
już nie będę o tym przypominał, bo zajęłoby to 
chyba więcej niż cały opis. Weź tag 
Woodbury'ego. Gdy_skań 
ster, żęb 


4) 





drobnych. Wejdź 
da inką. Kup klej i jabłko. 
aż sprzedawczyni zdjęcie z Bobem. Teraz 
udaj się do pani Washington, wzdłuż czerwo- 
nego płotu. Porozmawiaj z La Sondrą, bawiącą 
się w pobliżu domu (odznaka!), potem zaś z pa- 
nią Washington. La Sondrze (i jej lalce) możesz 
podarować kupione u Chinki jabłko. Pani 
Washington oddaj rzeczy syna. Zwróć uwagę 
na kolor płotu, porównaj go z kolorem graffiti. 
Pojedź na strzelnicę, wypełnij formularz z półki, 
zapłać i idź postrzelać. Załóż słuchawki! Posta- 
raj się uzyskać ponad 300 punktów (390 jest 
wynikiem, który wręcz zachwyci funkcjonariu- 
sza za biurkiem). Wróć na posterunek — pamię- 
taj, żeby zawsze zamocować przy Billu swoją 
legitymację w klapie. Pójdź do Teddy'ego i daj 
mu pociski (wybierz „shelf storage”). Zobacz 
się z Chester. Daj jej próbkę kupionego 
Możesz pokazać jej tabletkiek 
do swojego 






go Biura na po- 
ony raport partnerowi. 

Smputera, wybierz opcję „Hate Crimes" i 
wpisz nazwisko Walker. Jedź do mieszkania 
Walkera. Zapukaj do drzwi, wylegitymuj się i 
wejdź do środka. Ścisz radio (po prawej stro- 
nie). W momencie, gdy będziesz to robił, Wal- 
ker ucieknie przez balkon a wejdzie jego 






FEH 


1$4 = PALCE  pErAUINI Wy eh Lis 





p FEC | 
AT 


sul 


dziewczyna z.Reż 





= 


. (l 


NL 





CZWARTEK 

Ze zdenerwowaniem wypominasz Sherry 
jej wczorajsze zachowanie. Potem pogadaj z 
Samem, już na tematy służbowe. Morderca 
znowu zaatakował. Jedź na posterunek, po- 
gadaj z Chester i udaj j się do SM 


| go na szparze między 
Wami a ścianą, po czym wchodź. Otwórz 
lodówkę i przypatrz się zawartości. ldź do na- 
stępnego pokoju. Zauważ jego wystrój. Idź 
jeszcze dalej. Daj psu pastylki i zaczekaj, aż 
uśnie. W łazience nie ma nic ciekawego, ale za 
to w czerwonym pokoju... ho, ho! Łóżko z cha- 
rakterystycznym nakryciem (możesz zajrzeć 
pod łóżko za pośrednictwem swego lusterka) 
oraz szatka i jej zawartość! Porównaj leżący but 
ze znalezionym, ale nie zabieraj tego drugiego. 
Przesuń dywanik i zejdź w dół. Znajdziesz się w 
magazynie kina Mitchella Thurmana. Wyjdź na 
salę i obejrzyj uśpioną kobietę. Możesz spróbo- 
wać ją ocucić, ale to i tak nic nie da. Zwróć 
uwagę na obicia foteli. Wyjdź i rozejrzyj się. Za- 
uważ, że suknia zniknęła. W lobby, w trzeciej, 
a już puszce coli z gablotki 


mękach n na podłodze, 

=ToDie pozostanie już tylko odebranie na- 

grody z rąk burmistrza i lot helikopterem nad 

L.A. No i dowiesz się wreszcie, co to za Sezon 
Otwarty. Gratulacje! 


POLECANE PODOBNE GRY 

Oczywiście poprzednie części „Police 
Quest”, choć nie są tak ciekawe. Znacznie 
od nich lepsza jest gra z Tsunami „Blue For- 
ce”, choć oczywiście nie dorównuje „Open 
Season”, który na razie jest zdecydowanie 
najlepszą grą policyjną. Ale podobno Tsu- 
nami szykuje „Blue Force Il"... Nie wiem 
jednak, czy będzie ono aż tak ciekawe, jak 
„Open Season". Ale zobaczymy! Zastanawia 
mnie też, czy powstanie piąta część „Police 
Quest"... Oczywiście z Careyem, nię 
watym Sonnym Bon 
części! I nagie 








To coś pośredniego między grami typu 
bij-zabij, a rozbudowaną grą taktyczną w ro- 
dzaju SYNDICATE, choć trzeba-od razu przy- 
znać, że przewagę ma w niej element zręczno- 
ściowy. 

(CECUCWU OAZA CWA 
ników nieco ambitniejszej rozrywki, ponieważ 
wygląda na „typową rozwalankę”, jednakże 
pod słowem honoru gracza obiecuję, że 
większość z tych, która da się skusić tej grze 
nie będzie przez długie godziny w stanie ode- 
rwać się od monitora (podobnie jak większość 
UPC ULYTALIN 

Gra odtwarza epizody z nie zidentyfikowanej 
wojny, a my wcielamy się w... oddział (!) żoł- 
nierzy. Mamy do dyspozycji ponad 300 wymie- 
nionych z nazwiska ludzi oraz rozmaite rodzaje 
Broni: od karabinów poprzez granaty i bazooki, 
aż po ciężki sprzęt bojowy w rodzaju dział, he- 


likopterów, czołgów i transporterów opance- 


„rzonych. Oczywiście nie dysponujemy od razu 


wszystkimi ludźmi i całym sprzętem — najpierw 
należy przejść wiele misji, odpowiednio awan- 
sować swych ludzi i... zapełnić cmentarnymi 
krzyżami wzgórze obok punktu werbunkowego 
(UA ASA WW ALCAWYTNON 

Sterowanie jest dziecinnie proste, nie odbie- 
ga zasadniczo od dość prostackiej gry typu 
„kill! kill! kill!”, zatem opanowanie go nie po- 
winno nikomu sprawić najmniejszego kłopotu. 
Natomiast wybór taktyki walki zależy już tylko 
od fantazji gracza (i liczby posiadanych ludzi). 

Ponadto gra charakteryzuje się dopracowa- 
ną oprawą graficzno-muzyczną. Szczególnie 
efektowna jest (moim zdaniem) melodia w 
trakcie „apelu poległych” oraz otwierający grę 
śpiewany (!) moduł reggae (!). Przy okazji ra- 
CZBZTKO UW OWOLZJNECOCAKNIU ZA 
do końca intra; dzieje się tam sporo 
śmiesznych rzeczy. 

W trakcie walki rozlegają się realistycznie 
brzmiące wystrzały, eksplozje i krzyki bólu 
(szczególnie ranni wyją  nieprzeciętnie). 
Ponadto np. w trakcie walki w dżungli słychać 
też ptaki, plusk wody itp. 


JAK ZACZĄĆ? 

Gra, po efektownej czołówce, zaczyna się 
od wizyty w punkcie werbunkowym, gdzie 
przybywają pierwsi kandydaci na żołnierzy. 

U góry widzimy ikony „save” oraz „load”. 
Aby jednak dokonać zgrania sytuacji na dysk, 
należy sformatować czystą dyskietkę za pomo- 
SUNS OPISAC CYCJOANALÓOLIINCYH 
ve”. Tu UWAGA: dysk powinien być albo cał- 





CANNON 
FODDER 





kowicie „świeży”; niedosowski, albo sformato- 
wany wcześniej w innym niż amigowski stan- 
dardzie. Formatowanie typowych dosowskich 
dysków może zakończyć się zawieszeniem gry. 

Ponadto mamy też (na górze) podany 
dotychczasowy wynik walki, tzn. stosunek 
liczby wykończonych wrogów do własnych 
strat. 

Po lewej stronie ekranu widzimy rubryki HE- 
ROES i SQUAD (niestety wskutek rozmaitych 
problemów technicznych nie widać ich na 
screenie). W tej pierwszej będą wymienieni 
najlepsi z naszych poległych, w rubryce 
SQUAD pojawią się zaś będący do naszej dys- 
WATSONA WTWTOWNOJE 
ka cywili to nasz odwód. Gra toczy się aż do 





śmierci ostatniego będącego do naszej dyspo- 
zycji żołnierza. Oczywiście co pewien czas 
(tzn. po każdej ukończonej misji) dochodzą 
posiłki. 

Jednorazowo mamy do dyspozycji oddział 
składający się z 1-8 żołnierzy (w zależności od 
misji). Niestety nie możemy wpływać na po- 
czątkową liczebność żołnierzy w oddziale. 
Wyznaczana jest ona „odgórnie”. Najczęściej 
mamy do dyspozycji drużynę składającą się z 
3-4 ludzi. Osoba mająca najwyższy stopień 
idzie zwykle na jego czele. Zwykle też 
pierwsza ginie. 

Na samym dole widzimy coś, co przypomina 
kształtem piłkę do rugby. To ikona mapy tere- 
LALA YNY ZETA ETZ CW CO CUUFIIKI 
pozycja naszych ludzi. Na mapie widać też 
obiekty wroga (budynki itp.) natomiast nie są 
zaznaczeni ani żołnierze wroga, ani składy 
amunicji itp. 

Aby rozpocząć grę klikamy lewym przycis- 
kiem myszki na napisie SQUAD. 


MISJE 

Gra składa się z misji. Każda natomiast misja 
składa się z 1-5 faz (każda ma swoją nazwę), 
czyli zupełnie niezależnych misji, tyle że dzie- 
jących się w podobnej strefie klimatycznej 
(dżungla, okolice podbiegunowe, pustynie, 
miasta, bazy, itp.) Są one dobrane na zasadzie 
„każda kolejna jest gorsza od poprzedniej”. 

Misja uznana jest za -zaliczoną dopiero po 
przejściu wszystkich faz. Dopiero wtedy do- 
chodzą kolejni rekruci, zaś ci, którzy przeżyli, 
otrzymują awanse. 

UWAGA: wgranie i zgranie stanu gry jest 
możliwe tylko i wyłącznie na początku każdej 
misji (nie fazy!), gdy pojawia się biuro werbun- 
LOU 


Każda z misji zaczyna się niezłym intrem po- 
kazującym przybycie oddziału do miejsca 
akcji, natomiast na początku każdej fazy zosta- 





je podany nam cel misji, liczba ludzi, któ- 
rymi mamy wykonać to zadanie i wiel- 
kość odwodów, tzn. liczba wszystkich lu- 
dzi, jakich mamy do dyspozycji. 

Po zakończeniu misji komputer wy- 
świetla listę poległych, po czym awansu- 
je tych, którzy mieli szczęście i przeżyli. 


CEL MISJI 

Praktycznie 80% misji to „kill all ene- 
mies” (zabij wszystkich wrogów), albo 
„destroy enemy buildings” (zniszcz bu- 
COWON SAI OWZAAWZCIE 
(Co nie znaczy, że nie ma tam innych 
misji!). 

Wbrew pozorom przejście tych „stan- 
dardowych” misji nie będzie ani łatwe, 
ani też nudne, ponieważ — mimo iden- 
tycznych zadań — każda kolejna faza mi- 
sji jest naprawdę zupełnie różna od po- 
przednich (czego nie da się powiedzieć o 
np. SYNDICATE). 

Na wyższych poziomach pojawiają się też 
misje w rodzaju „uwolnić jeńców wojennych”, 
„chronić VIPa przed zamachem”, „odbić tu- 
bylczą wioskę z rąk wroga” itp. 


POSTACIE W GRZE 

Oczywiście są tam Twoi żołnierze i żołnierze 
przeciwnika (tak żywi jak i martwi, w rozmai- 
tych stadiach rozkładu... brrr) a ponadto cywi- 
le, jeńcy, oraz (niekiedy) tubylcy. Zabicie takie- 
EOB SZEUECZUSUJAIO 
|WWW OKUSZNEUOKC NA 
ba, że naszym zadaniem jest 
chronienie cywili) ale może za- 
kończyć się przykro, ponieważ 
początkowo pokojowo nasta- 
wieni cywile potrafią w rewan- 
żu np. strzelić w plecy czy zaa- 
takować dzidą albo nożem. 

Ponadto od czasu do czasu 
pojawiają się też zwierzęta 
(głównie ptaki). Odradzam za- 
bijanie owiec. Są one własno- 
ścią tubylców, a ci wprawdzie 


mogą czasem wybaczyć 
TOZA COAT SZOWACA 
dwóch pobratymców, ale 


owiec — nigdy! 


OU AUE 

Lewym przyciskiem myszki 
wskazujemy miejsce do które- 
go ma się udać nasz oddział, prawy przycisk 
myszy aktywizuje celownik i powoduje otwo- 
rzenie ognia z karabinów maszynowych. Nie 
jest możliwe zastrzelenie swoich własnych lu- 
dzi, choć można ich wykończyć niefortunnym 
użyciem granatu czy bazooki. Jednoczesne 
LEÓN SOKONTWACNWCZZLC CAT AU CTR) 
lub strzał z bazooki (przełącznie między ro- 
dzajami broni uzyskujemy albo klikając kurso- 
rem na odpowiedni symbol w menu, albo na- 
ciskając spację). 


HOME 0:0 AWAY 











DZIELENIE ODDZIAŁU 

Niekiedy poruszanie się całym oddziałem 
jest niebezpieczne i niepotrzebne. W „Cannon 
Fodder” istnieje możliwość podzielenia od- 
działu na mniejsze grupy, nawet jednoosobo- 
we, i sterowanie każdą z nich z osobna. Maksy- 
WEOL EW YCIA OZNI YAJ EIA 
dokonać podziału? Klikamy na nazwisko żoł- 
nierza (żołnierzy), których chcemy odłączyć 
od oddziału. Przybiorą one pomarańczową 
barwę. Następnie klikamy na 
ikonę charakteru oddziału. Na 
ekranie powinniśmy zobaczyć 
nazwisko(a) wybranych żołnie- 
sA ASOKU M CYZAYE 
działu, z własną ikoną charak- 
teru. Możemy teraz albo poru- 
szać się nimi albo pozostałą 
częścią oddziału (ikony zakty- 
wizowanego żołnierza są pod- 
świetlone). Pozostawieni sami 
sobie żołnierze, potrafią się 
bronić (strzelają do będącego 
w pobliżu wroga, a nawet uży- 
wają granatów i bazook). 


ŁĄCZENIE ODDZIAŁU 

Zbliżamy  żołnierza(y) do 
reszty oddziału. Kilkakrotne klik- 
nięcie.LMB na oddziale powodu- 
je połączenie się jednostek. 


PODZIAŁ BRONI 

Jeśli dzielimy oddział na 2 czy 3 części, to 
każdy z pododdziałów automatycznie otrzy- 
muje odpowiednią część posiadanej ilości ba- 
zook i granatów (jeśli naturalnie oddział posia- 
da takowe). Istnieje jednak możliwość innego 
podzielenia broni. Wykonujemy to przy okazji 
podziału oddziału. Gdy wybieramy żołnierza, 
który ma odłączyć się od plutonu, to ikony gra- 
natów i bazook otoczone są kolorowymi ram- 
kami. Jeśli teraz klikniemy na którąś z nich to 
ramka zniknie, a ów żołnierz nie 
będzie miał na wyposażeniu tego ro- 
dzaju broni. 

UWAGA: Jeśli sterujemy jednym 
żołnierzem, to w wypadku jego 
*śmierci, wszystkie granaty i bazooki 
ELO EŁYCYNZZAÓWIA 


IKONY CHARAKTERU 
Każdy z żołnierzy opisany jest iko- 
ną charakteryzującą jego zdolności 


bojowe, cechy charakteru itp. Są to: 

- Wąż — Żołnierz oznaczony tą ikoną 
może podkraść się bliżej wroga (bez wy- 
woływania jego reakcji) niż każdy inny z 
twych ludzi. Niestety jest dość wolny. 

— Orzeł — Bardzo celnie strzela i jest 
szybki szybki. Pozostawiony sam sobie 
szybciej dostrzega wroga, zatem jest to 
dobry „materiał” do osłaniania innych 
Twoich ludzi podczas np. forsowania 
|SONA 

— Pantera — Najszybszy ze wszystkich 
żołnierzy. 

Jeśli żołnierze idą w grupie, to domi- 
nującą ikoną jest wąż. 


AWANSE 

Każdy z żołnierzy, który szczęśliwie 
dotarł do końca misji, otrzymuje automa- 
tyczny awans o jeden stopień. Jest to o 
tyle istotne, że im wyższy stopień żołnie- 
rza, tym jest on szybszy, lepiej strzela, 
dalej rzuca granatem itp. (oraz ma tym efekto- 
wniejszy pogrzeb...) Maksymalnie można do- 
wodzić czterogwiazdkowym generałem. 


SWI 

Niestety w tej grze nie ma sentymentów. Jeś- 
li celem misji jest zabicie WSZYSTKICH wro- 
gów, to ranny nieprzyjaciel... hmmm, bardzo 
to nieetyczne i niezgodne z konwencją haską. 

Natomiast jeśli któryś z twych żołnierzy 
zostanie ranny to, gdy odpowiednio szybko 
wycofasz się z misji (lub błyskawicznie ją 
ukończysz), są szanse, że uda mu się z tego 

" wykaraskać i powrócić w którejś z kolej- . 

nych misji. 


FORSOWANIE RZEK 
W rzece żołnierze poruszają się dużo wol- 
niej niż na lądzie. Nie mogą też prowadzić og- 





nia (chyba że dotrą do zaznaczonych — jaś- 
niejszym kolorem — płycizn). 


ODWRÓT 

Przerwanie misji (tzn. fazy misji) w dowol- 
nym momencie uzyskujemy za pomocą klawi- 
sza ESC, Żołnierze, którzy przeżyli misję będą 
użyci ponownie w następnej próbie. 


RODZAJE BRONI 

Wszyscy piechurzy uzbrojeni są stan- 
dardowo w broń strzelecką, wyposażoną 
w nieskończoną ilość amunicji. Ponadto 
można też znaleźć granaty i bazooki (w 
niektórych misjach masz je od razu, ale 
tak czy siak, poszukaj dodatkowych skła- 
dów amunicji). 


Gry Komputerowe 





widocznym dla wro 
zooki leci po torze J 
pierwszej przeszkodzie 
głazie itp.) 


że odrywa się 
często złośliwie trafiają Aki 


gdzie stoi Twój żołnierz/żołnie 


chyba tłumaczyć czym to się 
szę też chyba mówić, że nie 
blisko takiego budynku, oraz, 
zookę należy używać na rozsąd 

— dziury w moście — jeden 
krok za dużo i... 


= kaniony i przepaście — omij 


— wilcze doły — niemal niewidoczne kępki 
nieco przywiędłej trawy kryją w sobie długie 
stalowe ostrza. W najlepszym razie kończy się 
to ciężką raną dla pechowego piechura. 
Można je tylko omijać. 

= miny przeciwpancerne — duże, mało wi- 
doczne „placki”, nieszkodliwe dla ludzi i 
bardzo przykre dla czołgów i innych tego typu 
pojazdów. 


BUDYNKI 

— pancerne bunkry — możliwie do zniszcze- 
nia tylko ogniem dział, czołgów lub rakietami z 
helikoptera bojowego. 

— baraki z drewna — wystarczy granat. 

- hangary — niezniszczalne (na szczęście 
nikt nie każe ich niszczyć). 

— domki mieszkalne — granat lub bazooka w 


e) drzwi. 


- lepianki tubylców — granat lub bazooka. 

UWAGA: zniszczyć można tylko te budynki, 
w których WIDAĆ DRZWI. Budynek uważany 
jest za zniszczony dopiero wtedy GDY DRZWI 
ZNIKNĄ. 

Ponadto możemy się jeszcze natknąć 
na ogrodzenia, druciane płoty, zasieki, 
płoty z blach pancernych (2) itp. — 
wszystko da radę zniszczyć za pomocą 
granatu lub bazooki. 


POJAZDY 

Jak dostać się do pojazdu? (czołgu, 
działa, helikoptera itd.)? Pojazd jest „do 
wzięcia” tylko wtedy, gdy nie ma palącej 
się na szczycie czerwonej „żarówy”. Po 
najechaniu na niego kursorem, pojawia 
się kwadratowa ikonka ze strzałką skiero- 
waną do wewnątrz. Należy kliknąć LMB 
na takim obiekcie i nasz żołnierz jest już 
w środku. Jak wysiąść? Jeszcze raz klika- 
my LMB na obiekcie, pojawia się podob- 
na co przedtem ikona (lecz ze strzałką 
skierowaną na zewnątrz). Teraz wskazu- 
jemy LMB, dokąd ma pójść ten „obsługi- 
wacz” — i (o dziwo!) on tam idzie. 


óry stanął na ostatniej 
aatakowani granatem to 


o by ewakuować oddział. 
szczysz budynku będą z nie- 
on stop) wychodzić żołnierze 


ddziałem masz dużo większą 
dynczy żołnierz. 
do żołnierza z bazooką ca- 
ba że zależy Ci na śmierci 


h żołnierzy, szczególnie 


się w okolicach 
żadnego ryzy- 





Gry logiczne takie jak „Lemmings, „Lost Viking”, „Irodlers”, mają 
liczną rzeszę zwolenników. Ostatnio do grona tego typu gier dołą- 
czyła wspaniała gierka logiczno — zręcznościowa zatytułowana „Fury 
of Furries” (Gniew futrzaków). Dlaczego wspaniałej? No cóż, dosko- 
nała muzyka (dla posiadaczy kart dźwiękowych) i grafika, a przede 
wszystkim doskonały pomysł i to wszystko już od 286! (PO). 


Fajne demko początkowe wprowadza nas 
w klimat gry i uchyla rąbek tajemniczego 
światka sympatycznych futrzaków. Zły mag 
pojmał przywódcę biednych futrzaczków. 
Ekspedycja ratunkowa, z powodu awarii stat- 
ku ugrzęzła daleko, daleko od celu. Znalazł 
się jednak śmiałek pragnący pokonać szmat 
drogi dzielący go od maga. Nasz bohater ob- 
darzony jest niebywałą (przynajmniej dla nas 
ludzi) umiejętnością przeistaczania. Ma on 
bowiem możliwość metamorfozy w Strzelca 
(Żółty), Boksera (Czerwony), Linoskoczka 
(Zielony) i Płetwonurka (Niebieski). Właśnie 
Ty graczu wcielasz się w rolę tego śmiałka i 
przed Tobą długa droga do celu. Czeka Cię 
wiele niespodzianek m.in. Pustynia, Lagu- 





DESERT 

W zasadzie ten poziom ma za zadania za- 
znajomienie gracza z futrzakami, ich 
funkcjami i sterowaniem. Nie powinien stwa- 
rzać większych trudności. 


Level 1. Dziecinna igraszka. Idź w prawo, 
cierpliwie zbieraj pieniążki, wykonaj skok 
przez dość groźne kolce. Dalej w prawo, i już 
zaraz zobaczysz EXIT. Prawda, że to proste? 


Level 2. Przejdź przez słup promieniowa- 
nia. Zmień się w linoskoczka. Dojdź do win- 
dy i wjedź na górę. Teraz jak najszybciej w le- 
wo, aż do wyjścia EXIT. Uważaj na mało wy- 
trzymałe płyty podłogowe. 


Level 3. Przebij się „czerwonym” przez 


prawą kolumnę podniszczonych płyt. Zejdź 

na dół. Zmień o płetwonurka. Płyń wt 

ee użyj SV 1 
beniek 


Gry ńR 


Potrzebny jest pośpiech, ponieważ czasu 
jest niewiele. 


A 


Level 6. Łatwizna. Dowolnym futrzakiem = 


wskocz na najwyższą półkę. Zbierz pieniążki i 
wykonaj skok na tyle długi, aby przelecieć przez - 
słup promieniowania i zyskać zielonego futrza 


ka. Jego liną należy przyczepić się t do górnej 


płyty i porządnie skoczyć. Jeśli Ci się uda, to 


i windą bezproblemowo dotrzesz do EXIT. 


Level 7. Nie przejmuj się przygłupiastą fi- 
liżanką(?!). Idź w prawo. „Czerwonym” prze- 
ij płyty które wskazuje strzałka. Znajdziesz 
BONUS LEVEL. Zwiń jk dl 
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